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Abstract 
The aim of this research is to determine the eligibility of Domino Puzzle Chemistry 
games that developed on the subject matter of redoks reaction. The method of this 
research is Research & Development (R&D) which is adopt ADDIE development. There 
are four steps in this method: analysis, desain, development, implementation and 
evaluation. Instrument of this research is validation sheet. Based on the expedience of 
domino puzzle chemistry game media known that media has been successfully developed 
with the average percentage of expedience of 97,1% then obtaining very expendience 
categoery. 
 




Kenkel (2011) mendefinisikan kimia 
sebagai studi tentang komposisi, struktur, dan 
sifat zat material dan perubahan yang terkait 
dengan zat tersebut. Kean dan Middlecamp 
(dalam Tubagus: 2016) menyatakan bahwa 
karakteristik dari ilmu kimia, yaitu sebagian 
besar ilmu kimia bersifat abstrak sehingga 
diperlukan suatu media pembelajaran yang 
dapat lebih mengkonkritkan konsep-konsep 
yang abstrak tersebut. 
Media pembelajaran menurut Arsyad 
(2011: 4) adalah perantara yang berupa sumber 
belajar atau wahana fisik yang mengandung 
materi instruksional yang dapat dimanfaatkan 
siswa untuk menunjang kegiatan belajar. Media 
pembelajaran dapat memperjelas penyajian 
pesan dan informasi sehingga dapat 
memperlancar dan meningkatkan proses dan 
hasil belajar. Secara umum media pendidikan 
menurut Petrus (2013: 84) mempunyai 
kegunaan memperjelas penyajian pesan agar 
tidak terlalu bersifat verbalistis (dalam bentuk 
kata-kata tertulis atau lisan belaka) dan 
mengatasi keterbatasan ruang, waktu dan daya 
indera. 
Wawancara yang dilakukan pada tanggal 9 
April 2019 terhadap guru kimia SMA Taman 
Mulia Kubu Raya menyatakan bahwa media 
pembelajaran yang selalu digunakan oleh guru 
di kelas adalah media LKS (Lembar Kerja 
Siswa) dari penerbit. Menurut siswa, LKS yang 
digunakan dalam pembelajaran selama ini 
dianggap kurang menarik. Selain karena kertas 
yang digunakan merupakan kertas buram, 
penyajian teks dan gambar pada LKS dianggap 
monoton karena hanya menggunakan warna 
hitam dan abu-abu saja. Kurang menariknya 
pembelajaran tentu berdampak pada 
pemahaman dan hasil belajar siswa. 
Salah satu materi yang sulit dipahami 
siswa adalah materi reaksi redoks. Siswa masih 
kesulitan menentukan biloks dari unsur dalam 
ion poliatomik dan seringkali keliru 
membedakan beberapa konsep reaksi redoks. 
Hal ini dibuktikan dengan rendahnya 
ketuntasan siswa kelas X IPA SMA Taman 
Mulia Kubu Raya tahun ajaran 2018/2019 pada 
materi reaksi redoks  yaitu 38,70%. Ketuntasan 
ulangan harian pada materi reaksi redoks 
merupakan hasil terendah diantara materi kimia 
semester 2 yang lain.  Menurut Suyanti (2010) 
pada saat materi pelajaran tidak dapat dipahami 
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dengan baik akan berdampak buruk terhadap 
hasil belajar siswa, untuk menghindarinya dapat 
dilakukan dengan memanfaatkan media 
pembelajaran. 
Salah satu media yang dapat digunakan 
oleh guru dalam pembelajaran adalah 
permainan. Pengelolaan media pembelajaran 
permainan sudah sangat dibutuhkan. Menurut 
Yasin Yusuf dan Umi Auliya (2011) media 
pembelajaran permainan edukatif adalah semua 
alat permainan yang bersifat mendidik atau 
digunakan dalam pembelajaran. 
Media pembelajaran permainan 
memungkinkan adanya partisipasi aktif dari 
siswa dalam pembelajaran. Seperti kita ketahui 
pembelajaran yang baik adalah pembelajaran 
yang aktif. Media pembelajaran permainan 
mempunyai kemampuan untuk melibatkan 
siswa dalam proses pembelajaran secara aktif. 
Dalam kegiatan pembelajaran yang 
menggunakan media pembelajaran permainan, 
peranan guru tidak kelihatan tetapi interaksi 
antar siswa menjadi lebih menonjol. Dengan 
media pembelajaran permainan, setiap siswa 
menjadi sumber belajar bagi sesamanya. 
Hasil observasi yang dilakukan di SMA 
Taman Mulia Kubu Raya ditemukan beberapa 
siswa bermain game di smartphone. Siswa 
bermain di kelas ketika pelajaran berlangsung 
dimana guru tidak mengetahui hal tersebut 
karena siswa bermain secara sembunyi-
sembunyi. Berdasarkan wawancara yang 
dilakukan dengan siswa, hal tersebut terjadi 
karena siswa merasa bahwa permainan lebih 
menyenangkan dibandingkan belajar atau 
memperhatikan penjelasan materi oleh guru dan 
kelompok yang presentasi di depan kelas. 
Tindakan tersebut dapat menganggu 
kegiatan belajar mengajar karena siswa lebih 
berkonsentrasi pada aktivitas bermain games 
berbanding memperhatikan pelajaran. Hal ini 
dapat dimanfaatkan oleh guru untuk merancang 
suatu media pembelajaran yang bisa 
mengarahkan aktivitas bermain anak ke 
kegiatan yang lebih bermanfaat. Media 
sederhana yang mudah digunakan, tidak 
membutuhkan teknologi dan bisa dibuat dengan 
fasilitas terbatas salah satunya adalah media 
permainan domino puzzle kimia. Kartu domino 
adalah adalah kertas tebal yang berukuran kecil 
yang digunakan untuk bermain dimana setiap 
kartu dibagi menjadi dua bagian setiap 
bidangnya berisi 0-6 titik dengan bermata 
bertitik besar tiap kartu (Ningsih dan 
Rochmawati: 2014). Kartu domino ini dibatasi 
oleh garis tengah yang di rancang terdapat ruas 
kanan dan ruas kiri, yang dari tiap ruas memiliki 
titik bulat yang berbeda (Sulastri: 2013). 
Menurut Lucky (2016) kartu domino memiliki 
kelebihan untuk membuat peserta didik lebih 
aktif dan semangat belajar dengan media 
pembelajarannya yang seperti permainan 
daripada media pembelajaran gambar diam 
yang masih bersifat monoton. Menurut English 
Oxford Living Dictionaries (2017) puzzle dapat 
berarti suatu game, permainan, atau mainan 
yang memiliki suatu masalah untuk 
diselesaikan dengan tujuan mengasah 
kecerdasan pemain. 
Media permainan domino puzzle kimia 
adalah sebuah permainan gabungan dari 
permainan domino dan permainan puzzle 
dimana pemain dituntut untuk  menyusun  
potongan  kartu domino berisi soal dan pilihan 
jawaban menjadi  sebuah bentuk gambar yang 
utuh pada papan puzzle. Permainan ini dapat 
membantu merangsang aktivitas otak karena 
memerlukan fokus, perhatian, konsentrasi dan 
strategi. Permainan ini juga menantang daya 
kreativitas dan ingatan siswa karena 
memunculkan keinginan untuk senantiasa 
mencoba dan memecahkan masalah namun 
tetap dalam suasana yang menyenangkan, 
sehingga siswa yang sebelumnya pasif dalam 
pembelajaran bisa aktif bersama teman 
kelompoknya. Namun sayangnya, media 
permainan seperti domino puzzle kimia belum 
pernah digunakan oleh guru SMA Taman Mulia 
dalam proses pembelajaran selama ini. 
Berdasarkan hasil wawancara dan 
observasi yang telah dilakukan, diperoleh 
informasi bahwa media pembelajaran yang 
selama ini digunakan belum mampu menarik 
minat siswa dan membuat siswa berpartisipasi 
aktif dalam pembelajaran. Oleh karena itu, 
sangat penting mengembangkan media 
pembelajaran berbentuk permainan pada materi 
reaksi redoks untuk menunjang media 
pembelajaran yang sudah ada. 
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Pengembangan media permainan domino 
puzzle kimia diharapkan dapat menghasilkan 
media yang layak digunakan untuk 
meningkatkan pemahaman siswa dalam belajar, 
menjadi sebuah media pembelajaran yang 
menyenangkan yang dimainkan secara 
berkelompok, dan dapat digunakan sebagai 
latihan soal atau alat untuk melakukan evaluasi 
belajar siswa pada materi reaksi redoks. 
 
METODE PENELITIAN 
Penelitian ini termasuk jenis penelitian 
dan pengembangan (R&D). Model 
pengembangan media pembelajaran yang 
digunakan mengadaptasi Instructional 
Development Models oleh Brach & Dousay 
(2015) yaitu dengan menggunakan model 
ADDIE. 
Model pengembangan ADDIE meliputi 
beberapa tahap diantaranya analisis (analysis), 
desain (design), pengembangan (development), 
implementasi (implementation) dan evaluasi 
(evaluation). Penelitian ini dibatasi hanya 
sampai pada tahap pengembangan yaitu uji 
kelayakan produk. 
Tahap analisis merupakan tahap awal 
dalam pengembangan ini. Kegiatan utama di 
tahap ini adalah menganalisis perlunya 
pengembangan media pembelajaran baru, 
menganalisis kelayakan dan syarat-syarat 
pengembangan media pembelajaran baru. Pada 
tahap analisis dilakukan analisis kurikulum, 
analisis karakteristik siswa dan analisis materi. 
Analisis karateristik siswa meliputi analisis 
kemampuan akademik, sikap siswa dan kondisi 
pembelajaran.  
Tahap perancangan dilakukan untuk 
merancang prototipe pembelajaran dan 
dilakukan setelah tujuan pembelajaran 
ditetapkan. Pada tahap desain dilakukan 
perencanaan desain media pembelajaran, 
penyusunan Rencana Proses Pembelajaran 
(RPP), penyusunan aturan main, soal dan kunci 
jawaban serta penyusunan instrumen penelitian. 
Tahap pengembangan berisi kegiatan 
realisasi rancangan produk. Dalam tahap 
pengembangan, kerangka yang masih 
konseptual tersebut direalisasikan menjadi 
produk yang siap diimplementasikan. Pada 
tahap ini dilakukan pembuatan produk, 
penilaian kelayakan, dan revisi produk. 
Penilaian kelayakan produk dilakukan dengan 
validasi soal dan validasi media permainan 
domino puzzle kimia. Komentar dan saran dari 
ahli materi dan ahli media kemudian dijadikan 
bahan pertimbangan dalam merevisi media 
permainan yang akan dikembangkan. 
Evaluasi diterapkan dalam setiap tahapan 
dalam proses pengembangan. Tahap evaluasi 
dilakukan pada setiap tiga tahap sebelumnya 
yang disebut evaluasi formatif, karena 
tujuannya untuk kebutuhan revisi. Pada tahap 
ini peneliti melakukan evaluasi untuk 
mengukur keberhasilan tujuan pengembangan 
produk media permainan domino puzzle pada 
materi reaksi redoks. Evaluasi ini untuk 
mengetahui kelayakan produk jika digunakan 
sebagai media pembelajaran. 
Teknik pengumpulan data dalam 
penelitian ini menggunakan teknik wawancara 
tidak terstruktur dan observasi. Wawancara 
dilakukan pada guru kimia, 6 orang siswa kelas 
XI dan 6 orang siswa kelas X SMA Taman 
Mulia Kubu Raya. Observasi kegiatan belajar 
mengajar dilakukan di kelas X IPA pada saat 
pembelajaran sub materi hukum dasar kimia. 
Instrumen pengumpul data yang 
digunakan terdiri dari angket validasi ahli 
materi dan lembar penilaian kelayakan media 
oleh ahli media. Validasi soal dilakukan oleh 
tiga ahli materi yaitu dua orang dosen 
Pendidikan Kimia dan satu orang guru kimia 
SMA. Sedangkan penilaian kelayakan media 
dilakukan oleh tiga ahli media yaitu dua orang 
dosen Pendidikan Kimia dan satu orang guru 
IPA SMP sebagai ahli grafika. Data validasi 
soal dan angket penilaian kelayakan oleh ahli 
diolah menggunakan software Microsoft Excel 
2013. 
 
HASIL PENELITIAN DAN 
PEMBAHASAN 
Hasil 
Penelitian ini bertujuan untuk 
mengetahui kelayakan media permainan 
Domino Puzzle kimia melalui tahap validasi 
oleh ahli materi dan ahli media. Hasil uji 
kelayakan media permainan domino puzzle 
kimia pada materi reaksi redoks berdasarkan 
lembar penilaian ahli dinyatakan sangat layak 
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dengan persentase sebesar 97,9% untuk 
kelayakan soal dan 96,3% untuk kelayakan 
media dan persentase rata-rata sebesar 97,1%. 
Pembahasan 
1. Tahap Analisis 
Kegiatan ini dilakukan dengan melakukan 
wawancara terhadap guru kimia SMA 
Taman Mulia dan melakukan observasi pada 
saat pembelajaran berlangsung di kelas X 
IPA. Tahap analisis meliputi beberapa 
aspek: 
a. Analisis kurikulum dilakukan pada 
silabus kimia Kurikulum 2013 dan RPP 
kelas X pada materi reaksi redoks 
diperoleh hasil bahwa beberapa tujuan 
pembelajaran seringkali tidak tercapai 
yaitu antara lain menentukan bilangan 
oksidasi atom dalam ion terutama ion 
poliatomik, menentukan konsep oksidasi 
reduksi ditinjau dari pengikatan dan 
pelepasan oksigen, menentukan konsep 
oksidasi reduksi ditinjau dari pelepasan 
dan penerimaan elektron, dan 
menentukan konsep oksidasi reduksi 
ditinjau dari kenaikan dan penurunan 
bilangan oksidasi. 
b. Analisis karateristik siswa meliputi 
analisis kemampuan akademik, sikap 
siswa dan kondisi pembelajaran. 
Kemampuan akedemik siswa diketahui 
dari nilai ulangan harian dimana 
persentase ketuntasan pada materi reaksi 
redoks adalah 38,79% menunjukkan 
kemampuan kognitif siswa pada materi 
tersebut masih rendah.  Kemudian sikap 
siswa dianalisis melalui observasi, 
diperoleh hasil pengamatan bahwa siswa 
lebih senang untuk bermain smartphone, 
menggambar tidak jelas di kertas, dan 
mengobrol saat proses pembelajaran. Hal 
ini diperkuat dari hasil wawancara 6 
siswa kelas X bahwa siswa merasa bosan, 
mengantuk, dan lebih senang bermain 
atau mengobrol bersama teman saat 
kelompok lain membacakan materi 
karena materi yang dibacakan sudah ada 
di LKS sehingga siswa kurang tertarik 
dalam menyimak pembelajaran dan 
kurang antusias saat sesi diskusi. 
Selanjutnya dari analisis kondisi 
pembelajaran diketahui bahwa sebagian 
besar pembelajaran masih berpusat pada 
guru. 
c. Analisis materi merujuk pada data 
persentase ketuntasan terendah pada 
materi kimia semester 2 kelas X yaitu 
materi reaksi redoks. Materi reaksi 
redoks merupakan salah satu pokok 
bahasan yang harus dikuasai oleh siswa 
karena reaksi reduksi oksidasi 
merupakan materi prasyarat untuk 
belajar materi selanjutnya. Apabila siswa 
tidak memahami konsep reaksi redoks 
maka akan berdampak siswa kesulitan 
untuk memahami materi selanjutnya 
yaitu materi elektrokimia, potensial sel, 
dan sel elektrolisis. 
Hasil analisis tersebut maka pengembangan 
media permainan domino puzzle kimia 
dipilih sebagai salah satu upaya mengatasi 
masalah dan memenuhi kebutuhan belajar 
pada materi reaksi redoks. Pengembangan 
suatu media baru yang unik dan menarik 
seperti media permainan domino puzzle 
kimia ini dapat menambah variasi pilihan 
media belajar bagi guru. 
2. Tahap Desain 
Tahapan desain yang dilakukan dalam 
pembuatan media meliputi tiga langkah 
yaitu: 
a. Desain Media Pembelajaran 
Konsep produk media permainan  
domino puzzle  kimia pada dasarnya 
sama dengan konsep permainan puzzle 
biasa yaitu permainan menyusun 
potongan-potongan gambar yang 
nantinya akan menjadi sebuah gambar 
yang utuh. Potongan gambar 
dimodifikasi menyerupai kartu domino 
yang terdiri dari dua bagian. Bagian 
pertama berisi potongan gambar dan 
bagian kedua berisi soal-soal materi 
reaksi redoks. Desain produk awal 
dibuat menggunakan software 
Photoshop CS6 yang kemudian disusun 
dalam sebuah tabel membentuk 
storyboard. 




Kegiatan pembelajaran direncanakan 
dengan metode ceramah, diskusi, 
latihan, serta penggunaan media 
permainan domino puzzle kimia. Proses 
pembelajaran yang disususn terdiri dari 
tiga tahap yaitu pendahuluan, inti dan 
penutup. Media permainan domino 
puzzle kimia digunakan pada tahap inti 
untuk memberikan penguatan materi 
reaksi redoks yang telah dijelaskan oleh 
guru. Pada tahap inti, siswa latihan soal 
secara berkelompok menggunakan 
media permainan domino puzzle selama 
60 menit. 
c. Penyusunan Aturan Main, Soal dan 
Kunci Jawaban 
Aturan main dibuat dalam sebuah 
lembar petunjuk permainan yang berisi 
informasi set permainan, cara bermain, 
jumlah pemain, durasi permainan, 
aturan penskoran dan penentuan 
kelompok pemenang domino puzzle 
kimia. Untuk materi dan soal yang 
dimuat dalam media permainan 
disesuaikan dengan materi yang terdapat 
di silabus mata pelajaran kimia yang 
berlaku di sekolah. Bentuk soal adalah 
pilihan ganda sebanyak 18 soal. Soal 
yang ditanyakan berupa soal teori dan 
soal hitungan dengan tingkat kesulitan 
mulai dari yang paling mudah sampai 
sulit (C2-C4). 
d. Penyusunan Instrumen Penelitian 
Instrumen penelitian yang dibutuhkan 
dalam penelitian ini adalah lembar 
validasi soal dan lembar validasi ahli 
media untuk mengetahui kelayakan soal 
dan media yang dikembangkan. 
3. Tahap Pengembangan 
a. Pembuatan Produk 
Produk dibuat berdasarkan desain yang 
telah direncanakan. Pembuatan produk 
terdiri dari pembuatan desain potongan 
gambar puzzle menggunakan software 
Photoshop CS6, pembuatan kotak soal 
dengan software Microsoft Word 2013, 
pembuatan papan permainan 
menggunakan kardus, pembuatan kartu 
domino puzzle dengan kertas duplek, 
pembuatan nama set permainan dengan 
kertas buffalo, dan mendesain petunjuk 
permainan dengan aplikasi canva. 
b. Penilaian Kelayakan Produk 
Penilaian dilakukan oleh tiga orang ahli 
materi dan tiga  orang ahli media.  
Penilaian kelayakan soal dilakukan oleh 
tiga orang ahli materi yang terdiri dari 2 
orang 1 orang guru kimia. 
Penilaian kelayakan soal disesuaikan 
dengan pedoman penyusunan soal 
pilihan ganda dimana terdapat tiga aspek 
yang dinilai yaitu aspek materi, aspek 
konstruksi, dan aspek bahasa. 
Pada aspek materi mencakup empat 
kriteria yaitu: 
1) Kesesuaian soal dengan indikator 
diperoleh skor 95,4%, artinya soal 
sudah menanyakan perilaku dan 
materi yang hendak diukur sesuai 
dengan rumusan indikator dalam 
kisi-kisi. 
2) Kesesuaian materi dengan 
kompetensi yang diukur diperoleh 
skor 96,3%, artinya materi yang 
ditanyakan pada soal sudah sesuai 
dengan  kompetensi dasar. 
3) Hanya ada satu kunci jawaban 
diperoleh hasil penilaian 100%, 
artinya masing-masing soal hanya 
mempunyai satu jawaban. 
4) Pilihan jawaban homogen dan logis 
ditinjau dari segi materi diperoleh 
persentase skor 99,1%, artinya 
semua pilihan jawaban pada soal 
berasal dari materi yang ditanyakan 
oleh pokok soal, penulisannya 
setara, dan semua pilihan 
jawabannya berfungsi. 
Pada aspek konstruksi mencakup lima 
kriteria yang dinilai yaitu: 
1) Pokok soal dirumuskan dengan 
singkat, jelas, dan tegas diperoleh 
persentase skor 97,2%. Artinya 
kemampuan yang hendak diukur 
jelas, tidak menimbulkan pengertian 
atau penafsiran yang berbeda dari 
yang dimaksudkan penulis, setiap 




2) Pokok soal tidak memberi petunjuk 
kunci jawaban diperoleh persentase 
skor 97,2%, artinya pada pokok soal 
tidak terdapat kata, kelompok kata, 
atau ungkapan yang dapat 
memberikan petunjuk ke arah 
jawaban yang benar. 
3) Kesesuaian soal dengan tingkat 
kognitif siswa diperoleh persentase 
skor 93,5%, artinya soal sudah 
sesuai dengan tingkat kognitif 
siswa. 
4) Pilihan jawaban tidak menggunakan 
pernyataan "semua jawaban di atas 
salah/benar" dan sejenisnya 
diperoleh persentase skor 100%, 
artinya tidak ada butir soal yang 
menggunaakan pernyataan tersebut. 
5) Pilihan jawaban yang berbentuk 
angka/waktu disusun berdasarkan 
urutan besar kecilnya angka atau 
kronologisnya 96,3%, artinya 
pilihan jawaban yang berbentuk 
angka pada soal sudah disusun 
berdasarkan besar kecilnya nilai 
angka, dari nilai angka paling kecil 
berurutan sampai nilai angka yang 
paling besar atau sebaliknya. 
Penyusunan secara urut 
dimaksudkan untuk memudahkan 
siswa melihat pilihan jawaban. 
Pada aspek bahasa mencakup lima 
kriteria yang dinilai yaitu: 
1) Penggunaan bahasa yang sesuai 
dengan kaidah bahasa Indonesia 
diperoleh persentase skor 98,6%. 
2) Penggunaan bahasa yang 
komunikatif diperoleh persentase 
skor 97,2%, artinya bahasa yang 
digunakan pada soal mudah 
dimengerti/difahami oleh pembaca 
soal.  
3) Tidak menggunakan bahasa yang 
berlaku setempat/tabu diperoleh 
persentase skor 100%, artinya 
bahasa yang digunakan pada semua 
soal adalah bahasa Indonesia. 
4) Pilihan jawaban tidak mengulang 
kata atau kelompok kata yang sama, 
kecuali merupakan satu kesatuan 
pengertian diperoleh persentase skor 
100%.  
5) Pokok soal bebas dari pernyataan 
yang bersifat negatif ganda 
diperoleh persentase skor 100%, 
artinya pada pokok soal tidak 
terdapat kata yang mengandung arti 
negatif. Hal ini untuk mencegah 
terjadinya kesalahan penafsiran 
siswa terhadap arti pernyataan yang 
dimaksud. 
Penilaian kelayakan media dilakukan 
oleh tiga orang ahli media yang terdiri 
dari 2 orang dosen dan 1 orang guru. 
Media dinilai berdasarkan dua aspek 
yaitu aspek rekayasa media dan aspek 
komunikasi visual.  Pada aspek rekayasa 
media mencakup empat kriteria 
penilaian yaitu: 
1) Usabilitas diperoleh skor sebesar 
100%, artinya media pembelajaran 
yang dikembangkan mudah untuk 
digunakan. 
2) Ketepatan pemilihan media 
didapatkan skor sebesar 91,7%, 
artinya media pembelajaran yang  
dikembangkan sudah tepat dengan 
materi dan sesuai dengan kebutuhan 
siswa. 
3) Kualitas bahan didapatkan skor 
sebesar 100%, artinya media yang 
dikembangkan sudah memiliki 
kualitas bahan yang baik. 
4) Ukuran media diperoleh persentase 
skor 91,7%, artinya media yang 
dikembangkan sudah memiliki 
ukuran yang ideal untuk digunakan 
kelompok siswa berjumlah 5-6 
orang. 
Pada aspek komunikasi visual 
mencakup lima kriteria penilaian yaitu: 
1) Komunikatif diperoleh persentase 
skor sebesar 91,7%, artinya tujuan 
pembelajaran yang ingin dicapai 
bisa tersampaikan dengan baik 
kepada siswa melalui media 
permainan domino puzzle kimia ini. 
2) Kreatif dan inovatif diperoleh 
persentase skor sebesar 100%, 
artinya media yang dikembangkan 
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merupakan hal baru yang berbeda 
dengan media-media sebelumnya. 
3) Tata letak diperoleh persentase skor 
sebesar 100%, artinya media yang 
dikembangkan sudah memiliki tata 
letak yang tepat untuk semua 
komponen-komponennya seperti 
petunjuk permainan, alur permainan 
dan area penempatan kartu domino 
puzzle kimia. 
4) Aspek warna diperoleh persentase 
skor sebesar 91,7%, artinya 
komposisi warna pada media sudah 
menarik. 
5) Aspek desain  100%, artinya media 
permainan domino puzzle kimia 
sudah memiliki desain yang bagus.
 
Tabel 1. Rekapitulasi Hasil Penilaian oleh Ahli Materi terhadap Soal Media 







Tabel 2. Rekapitulasi Hasil Penilaian oleh Ahli Media terhadap Media 






c. Revisi Produk 
Berdasarkan saran dari ahli materi terkait 
soal yang digunakan dalam media 
permainan domino puzzle kimia terdapat 
beberapa bagian yang perlu diperbaiki 
antara lain: 
1. Jumlah soal dikurangi dari 
sebelumnya 38 soal menjadi 18 soal 
dengan mempertimbangkan jumlah 
pertemuan untuk materi reaksi 
redoks, kompetensi yang ingin 
dikuasai siswa, ragam soal yang akan 
digunakan, proses berfikir yang ingin 
diukur, dan sebaran tingkat kesukaran 
soal. 
2. Menjabarkan salah satu indikator 





Gambar 1. Indikator yang 
Dijabarkan Lebih Rinci (a) 
Sebelum Revisi  (b) Sesudah Revisi 
3. Mengurutkan nomor soal dan 
indikator sesuai kompetensi dasar. 
No Aspek Penilaian Skor Total (%) Kriteria 
1 Materi 97,7 Sangat Layak 
2 Konstruksi 96,9 Sangat Layak 
3 Bahasa 99,2 Sangat Layak 
 Rata-rata 97,9 Sangat Layak 
No Aspek Penilaian Skor Total (%) Kriteria 
1 Rekayasa Media 95,8 Sangat Layak 
2 Komunikasi Visual 96,7 Sangat Layak 
 Rata-rata 96,3 Sangat Layak 
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(a) 
(b) 
Gambar 2. Bagian Indikator dan 
Urutan Soal (a) Sebelum Revisi (b) 
Sesudah Revisi 
4. Mengganti salah satu butir soal yang 





Gambar 3. Soal yang Diganti (a) 
Sebelum Revisi  (b) Sesudah Revisi 
5. Memperbaiki salah satu redaksi soal 





Gambar 4. Bagian Soal yang 
Diubah: (a) Sebelum Revisi (b) 
Sesudah Revisi 
Kemudian saran dari ahli media terkait 
bagian dari media permainan domino 
puzzle kimia yang perlu diperbaiki : 
1. Memperbesar ukuran kartu domino 
puzzle dari 14 cm x 7 cm menjadi 20 
cm x 10 cm agar tulisan soal pada 
kartu dapat terlihat lebih jelas. 
2. Mengganti gambar potongan puzzle 
menjadi gambar yang komposisi 







Gambar 5. Tampilan Latar 
Potongan Puzzle (a) Sebelum 
Revisi (b) Sesudah Revisi 
3. Mengubah warna dan font pilihan 




Gambar 6. Tampilan Font Pilihan 
Jawaban Soal (a) Sebelum Direvisi 
(b) Sesudah Direvisi 
4. Mengubah desain petunjuk 
permainan. 
    
(a)                            (b) 
Gambar 7. Tampilan Petunjuk 
Permainan Domino Puzzle Kimia 
(a) Sebelum Direvisi (b) Sesudah 
Direvisi 
5. Menambah keterangan alur 
permainan. 
    
(a)                      (b) 
Gambar 8. Alur Permainan (a) 
Sebelum Direvisi (b) Sesudah 
Direvisi 
6. Mengganti warna papan permainan 
dari warna hitam menjadi kombinasi 







Gambar 9. Tampilan Warna pada 
Papan Permainan (a) Sebelum 
Direvisi (b) Sesudah Direvisi 
7. Mengubah ukuran papan permainan 
karena adanya perubahan ukuran 
kartu dan ditempelnya petunjuk serta 
alur permainan pada papan 
permainan. Sebelumnya papan 
permainan berukuran panjang 72 cm 
dan lebar 42 cm, setelah direvisi 
berubah menjadi berukuran panjang 





Gambar 10. Tampilan Set Permainan 
(a) Sebelum Direvisi (b) Sesudah 
Direvisi 
 
SIMPULAN DAN SARAN 
Simpulan 
Berdasarkan hasil penelitian dan 
pengembangan yang telah dilakukan maka dapat 
ditarik kesimpulan bahwa media permainan 
domino puzzle kimia pada materi reaksi redoks 
dinyatakan sangat layak dengan persentase 
kelayakan sebesar 97,1%. 
 
Saran 
1. Bagi guru dan peserta didik kelas X di SMA 
Taman Mulia Kubu Raya media permainan 
domino puzzle kimia dapat digunakan sebagai 
media penunjang pembelajaran pada materi 
reaksi redoks. 
2. Media permainan domino puzzle kimia perlu 
dilakukan tahap pengembangan selanjutnya 
yaitu uji coba lapangan (implementasi). 
3. Pengembangan media permainan domino 
puzzle kimia tidak hanya dikembangkan pada 
materi reaksi redoks, namun dapat 
dikembangkan untuk materi kimia lainnya. 
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